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xii            ABSTRAK  Gamification merupakan sebuah pembelajaran dimana dalam hal ini menggunakan elemen desain game yang membentuk sebuah game dalam konteks non-game. Pada penggunaan ini, pengguna akan di tantang menyelesaikan setiap level pengerjaan yang nantinya setelah sukses pada level itu, pengguna akan diajak ke level yang lebih tinggi. Pada pembelajaran TOEIC ini, pengguna sebelum melakukan test TOEIC pengguna harus melewati level-level pembelajaran TOEIC yang telah disusun. Pada perancangan ini menggunakan sebuah metode Marczewski’s Framework dan nantinya akan di ujikan dengan metode Black Box. Serta untuk alur perancangannya menggunakan UML. Studi kasus yang digunakan dalam penelitian ini adalah penggunaan gamification pada pembelajaran interaktif TOEIC. Hasil dari penelitian ini diharapkan bisa membantu mahasiswa untuk mempelajari TOEIC dengan menyenangkan dan bisa memotivasi diri untuk mengembangkan diri dalam pembelajaran bahasa inggris pada umumnya dan TOEIC pada khususnya.  Kata kunci : Gamification dan E-learning          
xiii            ABSTRACT  Gamification is a learning that uses game design elements that make up a game in a non-game context. In this case, users will be challenged to complete every level of workmanship that will be successful after that level, the user will be invited to a higher level. In this TOEIC learning, before doing this TOEIC test, the user should pass the TOEIC learning levels that have been prepared. This design uses a method by Marczewski's Framework which will be tested with Black Box method, meanwhile for the design flow will use UML. The case study used in this study is the use of gamification on interactive learning TOEIC. The results of this study are expected to help students to learn TOEIC with fun and can motivate themselves to develop themselves in learning English in general and TOEIC in particular. Keywords : Gamification and E-learning           
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